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La siguiente es una propuesta para la enseñanza de algunos temas de cinemática con la 
que se pretende enriquecer las prácticas docentes haciendo uso de dispositivos móviles. 
La propuesta recoge elementos del aprendizaje significativo, aprendizaje basado en 
problemas y aprendizaje colaborativo. 
 Se proponen cuatro actividades en las que se promueve el uso de dispositivos móviles 
como herramienta de medición y  análisis de datos. Para comprobar el grado de efectividad 
de estas actividades, se realiza una validación preliminar de algunas de las actividades, 
una comparación entre una prueba de entrada y una prueba de salida, encontrando que 
al incluir tecnología móvil en las actividades de clase se aporta de forma positiva a la 
compresión de la cinemática.  
 
Palabras clave: análisis de movimiento, dispositivos móviles, enseñanza de la cinemática, 















The following is a proposal for teaching some kinematic topics, its main  aim is to enrich 
teaching practices by using mobile devices. The proposal gets together elements of 
meaningful learning, problem-based learning and collaborative learning.  
There are four activities designed, the use of mobile devices as a measurement tool and 
Data Analysis promotes and ensures the effectiveness of these activities. A preliminary 
validation of some of the activities, the performs are proposed and if  a comparison is made 
between the entrance test and the output test was found that include mobile technology in 
class activities contributes positively to the cinematic understanding.  
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Dado que la tecnología hace parte de la vida cotidiana de todos nosotros y que no se 
escapa de la escuela, vale la pena indagar sobre cómo los dispositivos móviles pueden 
ser usados en la educación, pues éstos son muy comunes hoy en día y tienen herramientas 
bastante útiles para la ejecución de  diversas tareas. Por otro lado, la facilidad con que los 
estudiantes interactúan con estos dispositivos parece ser innegable, así como el fácil 
acceso que se tiene en la actualidad a los mismos. Lo anterior sugiere que los  docentes 
tienen la tarea de buscar la mejor manera de aprovechar herramientas tecnológicas con 
fines educativos.  
En los últimos años se han hecho avances en cuanto al uso de la tecnología móvil y la 
mayoría apunta a usarlos para acceder a cursos LMS (Learning Management Systems) de 
manera que sea posible interactuar en todo momento y lugar con un aula virtual que elimine 
fronteras espaciales y temporales. Algunos otros integran los MOOC (Massive Open 
Online Courses) que al ser gratuitos, permiten que casi todo el mundo pueda acceder a 
educación. (Vila Rosas, 2008). 
En este trabajo se quieren aprovechar algunos de los diferentes sensores con que cuentan 
los dispositivos móviles (sensor de orientación, sensor de proximidad, giróscopo, sensor 
de sonido, sensor magnético, entre otros) para realizar mediciones y analizar el movimiento 
de los cuerpos que están en el entorno inmediato de los estudiantes, de manera que ellos 
estudien la cinemática de los cuerpos en movimiento.  
El Colegio Reino de Holanda IED como muchas otras instituciones educativas distritales   
ha sido dotado con 89 tabletas digitales (Más de 33 Mil Tabletas Llegan a Colegios 
Oficiales | ELESPECTADOR.COM n.d.). A raíz de esta situación desde los consejos 
académico y directivo de la institución se ha establecido como propósito su inclusión 
directa en las clases para que sean aprovechadas al máximo. Se trata, de dispositivos de 
la marca ZTE con referencia K97 que cuentan entre otras con las siguientes 
características: Memoria ram de: 1GB, Procesador de 4 núcleos y 1209 Mhz de velocidad 
de procesamiento, Cámara de 5 megapíxeles, Sistema operativo: Android 4.2.1, un sensor 




Por lo tanto, el presente trabajo se parte de la pregunta  ¿Qué tipo de actividades didácticas 
se pueden diseñar utilizando las aplicaciones y los sensores de dispositivos móviles en el 
proceso de enseñanza - aprendizaje de la cinemática en educación media?  
Para dar respuesta a la pregunta planteada se estableció como objetivo proponer 
actividades que permitan el uso efectivo de dispositivos móviles en el proceso de 
enseñanza – aprendizaje de cinemática en la educación media. Por  lo que se realizaron 
las actividades que se describen a continuación.  
 
Inicialmente se diseñó y aplicó una encuesta para indagar sobre el nivel de acceso, 
interacción y conocimiento que los estudiantes tienen del hardware y software presente en 
los  dispositivos móviles, una prueba diagnóstica escrita tipo test con preguntas orientadas 
a identificar la comprensión por parte de los estudiantes de conceptos como la medición y 
las gráficas del movimiento en una dimensión.  
 
Para poder incluir las tabletas digitales en el proceso educativo fue necesario realizar un 
análisis a fondo de las que fueron entregadas al colegio, definiendo las posibilidades que 
ofrecen para ser usadas en las clases de una manera productiva. De la mano con esto se 
realizó la búsqueda y análisis de las aplicaciones que existen en la play-store de google 
para ver cuáles de ellas pueden ser usadas para analizar la cinemática de los cuerpos. A 
partir de esta información se determinaron algunos conceptos de cinemática que se 
pueden estudiar de manera efectiva haciendo uso de dispositivos móviles. 
 
Con la información proporcionada por la encuesta y la prueba de entrada, se diseñaron 
cuatro actividades didácticas en las que los estudiantes con ayuda de una guía de trabajo 
hacen uso de las tabletas digitales para realizar mediciones, recolectar material audiovisual 
y analizar datos con el fin de dar solución a problemas enmarcados en los conceptos de 
cinemática. 
 
Se realizó una validación preliminar aplicando 3 de las actividades planteadas y se analizó 
la efectividad de la estrategia por medio de la aplicación de una prueba de salida cuyos 
resultados fueron comparados con los resultados de la prueba de entrada para ver qué 
tanto aportan estas actividades a la comprensión de los temas trabajados. 
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1.  Marco teórico 
1.1. MARCO DIDÁCTICO 
Para el desarrollo de este trabajo se tomaron elementos del aprendizaje basado en 
resolución de problemas, el aprendizaje significativo y el aprendizaje colaborativo.  
1.1.1  Aprendizaje basado en resolución de problemas  
Teniendo en cuenta que el modelo de resolución de problemas como actividad de 
investigación “se enmarca en el paradigma constructivista de enseñanza-aprendizaje de 
las ciencias…” y “puede constituir una herramienta fundamental para la renovación de la 
enseñanza de la Física” (Martínez Torregrosa, Joaquín & Gil Pérez, Daniel, 1994). Las 
actividades se diseñaron usando este modelo. En ese sentido se propone un problema a 
los estudiantes y se entregan los instrumentos (tabletas digitales) que se pueden usar 
como herramienta que permita obtener datos para solucionarlo. A partir de allí, los 
estudiantes deben plantear estrategias de abordaje y solución, socializarlas para que sean 
validadas o invalidadas por sus compañeros de clase y así llegar a un consenso sobre cuál 
sería la mejor estrategia para resolver el problema. 
Dentro de la estrategia de solución de problemas se orienta a los estudiantes a que 
ejecuten acciones como: (Polya, 1989) 
Comprender el problema: Se debe saber qué es lo que se pregunta y si la información 
dada es suficiente para dar respuesta. 
 
Concebir un plan: A partir de la información dada en el problema se pueden buscar 
problemas similares o si es posible plantear el problema de una manera que sea más fácil 
de comprender, también se puede ver como las herramientas con las que se cuenta se 
pueden usar para solucionar de forma efectiva el problema. 
 
Ejecutar el plan: Realizar las acciones que parezcan más pertinentes y con las que se 




Visión retrospectiva: Se debe evaluar si la solución obtenida satisface el problema y 
comparar la solución propia con las propuestas por los pares para ver cual resulta más 
efectiva o si es necesario diseñar un nuevo plan.  
1.1.2 Aprendizaje significativo  
La teoría de aprendizaje significativo cuyo mayor exponente fue David Ausubel busca que 
los estudiantes relacionen los conocimientos nuevos con los conocimientos que ya poseen 
(preconceptos), de manera que estos últimos se modifiquen y den paso al nuevo 
conocimiento. Las actividades en las que los estudiantes interactúan con el medio que los 
rodea son particularmente significativas pues la relación de lo nuevo con lo que ya manejan 
es más estrecha. (DÍAZ BARRIGA ARCEO and HERNÁNDEZ ROJAS 2004) 
1.1.3 Aprendizaje colaborativo  
Trabajado principalmente por el psicólogo ruso Lev Vigotsky, se refiere a que el trabajo 
entre pares ayuda a la construcción de un conocimiento colectivo dado que aquel 
individuo que tenga facilidad para comprender un concepto o realizar una tarea 
ayudará a quien tiene dificultades logrando un objetivo de forma conjunta. 
El docente cumple un papel importante dentro de esta corriente, pues es el guía del 
proceso de enseñanza-aprendizaje y debe ser facilitador, entrenador, mentor y co-
investigador. Sus funciones son principalmente de observador y “consejero” pues no 
presenta el conocimiento a los estudiantes de manera directa sino que propicia 
espacios y hace sugerencias para que en la interacción con sus pares logren 
construirlo. Los elementos esenciales del Aprendizaje colaborativo son 
Responsabilidad individual, interdependencia positiva, interacción cara a cara, trabajo 
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1.2 Marco conceptual 
A continuación se mencionan algunos de los temas que se abordaron a lo largo del trabajo 
teniendo en cuenta que parte del trabajo se centra en el análisis de éstos. 
1.2.1 Trayectoria y desplazamiento:  
Cuando se recorre una distancia usando un vehículo y se observa que  el odómetro 
muestra por ejemplo 100 Km; ésa es la distancia que se recorrió midiendo la ruta seguida. 
En la imagen 1 se muestra un insecto que tuvo una trayectoria l de carácter escalar. 
Mientras que al hablar de desplazamiento, se hace referencia al vector que da cuenta del 
cambio de ubicación espacial que se tuvo al realizar un movimiento, como si se hubiera 
hecho en línea recta. Si  al ir de 𝑝1 a 𝑝2  en  el caso de esta hubiese una distancia de 20m, 









Tomado de (HETCH, 2007) 
1.2.2 Aceleración: 
Mide cómo cambia la velocidad con respecto al tiempo, de manera que: 
Aceleración =
cambio en el vector velocidad
cambio en el tiempo 
   








Donde 𝑣𝑖 es la velocidad inicial, 𝑣𝑓 es la velocidad final y t es el tiempo transcurrido. Las 
unidades de aceleración son (𝑚/𝑠)/𝑠 o bien (𝑚/𝑠2). (HETCH, 2007) 
Cuando el movimiento que se va a analizar es unidimensional, se pueden usar signos 
positivo o negativo para indicar la dirección de la aceleración (SERWAY, 2000). 
1.2.3   Velocidad media e instantánea: 
 
La velocidad es una cantidad vectorial que se define como el desplazamiento de la 
partícula divido entre el intervalo de tiempo durante el cual ocurre  (SERWAY, 2000): 
Velocidad media =
desplazamiento








La dirección del vector velocidad es igual a la del vector desplazamiento. Las unidades de 
la velocidad  aceptadas en el sistema internacional son 𝑚/𝑠. 
En casos de intervalos de tiempo muy pequeños, se hace referencia a instantes, lo cual 
lleva a analizar la velocidad instantánea, definida como la velocidad que tiene un objeto en 
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1.2.4 Caída libre  
En el siglo V antes de cristo Aristóteles planteó que un objeto caía con una rapidez 
proporcional a su masa, de esta manera un cuerpo pesado caería con una rapidez mayor 
que la que tendría un cuerpo liviano. Casi veinte siglos después Galileo desmintió ese 
planteamiento y afirmó que los cuerpos caían con una aceleración constante 
independiente de su peso  
Experimentalmente se puede comprobar que despreciando el efecto del aire Galileo tiene 
razón en sus afirmaciones y a ese movimiento se le conoce como caída libre. La  
aceleración con la que caen los cuerpos es una constante que se conoce como   
aceleración de la gravedad.(Sears and Zemansky 2009). 
1.2.5 Estimación del error  
Al realizar mediciones en física siempre existe un margen de inexactitud que puede ser 
debido a los instrumentos o la rigurosidad con que se realice la medición. Y alrededor de 
esta situación existe toda una teoría. A continuación se enuncian unos apartes sobre 
errores (R Bevington and keith 2003). 
Error absoluto. 
Es la diferencia que existe entre una medida tomada y la medida asumida como exacta, 
este error puede ser positivo o negativo por lo que se le asigna el símbolo±. 
Error relativo.  
Es el cociente entre el error absoluto y el valor exacto. Para expresar el error relativo como 
porcentaje basta con multiplicar por cien el valor obtenido del cociente. Al igual que al error 








1.2.6 Proporcionalidad.  
Una magnitud es una propiedad que se puede medir numéricamente cuando se tiene dos 
cantidades comparables expresadas en forma de fracción se habla de una razón y si una 
razón se iguala con otra, se genera una proporción.  
La proporcionalidad que existe entre dos magnitudes puede ser directa o inversa según su 
relación, si las dos magnitudes responden de la misma manera (si una crece la otra 
también) estas son directamente proporcionales y si responde de forma inversa (si una 
crece la otra disminuye) son inversamente proporcionales.(Julian and Francia 2010) 
 
1.2.7 Razones trigonométricas  
Los lados de un triángulo rectángulo se pueden relacionar a partir del teorema de 
Pitágoras. Pero si se quieren involucrar los ángulos es necesario hablar de las razones 
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Usando las razones trigonométricas es posible hallar uno de los lados del triángulo 
rectángulo conociendo otro lado y un ángulo deferente al de 90°, para determinar una 
distancia se construye un triángulo rectángulo en el cual el cateto adyacente coincida con 



















2. Desarrollo de la propuesta 
A continuación se describen las etapas que se llevaron a cabo para el desarrollo de la 
propuesta. 
2.1 Caracterización acerca del uso de dispositivos móviles  
Para hacer una caracterización del nivel de acceso y competencia para el uso de 
dispositivos móviles se realizó una encuesta (Anexo 1) que reúne información sobre la 
frecuencia con la cual se usan y el tipo de actividades que los estudiantes realizan con 
ellos. 
A continuación se presentan los resultados arrojados por dicha encuesta y un análisis de 
las respuestas que los estudiantes dieron a cada pregunta.  
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Se puede deducir que los estudiantes interactúan de manera más frecuente con teléfonos 
inteligentes que con tabletas digitales y de hecho, ningún estudiante afirma interactuar 
únicamente con tabletas digitales. 
Gráfico 1: Respuestas a la pregunta 1 del cuestionario sobre 
uso de dispositivos móviles  
Gráfico 2: Respuestas a la pregunta 1 en el caso de ser 




Pregunta 2: ¿Cuánto tiempo dedicas generalmente a interactuar con dispositivos móviles 
durante el día? 













Aunque el grupo es heterogéneo en cuanto al número de horas que dedica a interactuar 
con dispositivos móviles se puede ver que el 50% de los estudiantes dedican más de tres 
horas a actividades relacionadas con el uso de ellos, lo cual es un indicador de la gran 
cantidad de tiempo que los estudiantes dedican a su uso.  
 













Es posible  evidenciar que los estudiantes tienen predilección hacia realizar actividades 
de ocio y entretenimiento cuando manipulan dispositivos móviles.  
Gráfico 3. Respuestas a la pregunta 2 del cuestionario sobre 
uso de dispositivos móviles 
Gráfico 4. Respuestas a la pregunta 3  del cuestionario sobre uso de 
dispositivos móviles 
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Con esta respuesta se confirma que los dispositivos móviles ya hacen parte del entorno 
educativo y la gran mayoría de los estudiantes los usan durante la jornada escolar.  
 














Incluso cuando existe una restricción para el uso de los dispositivos móviles durante las 
clases, es evidente que los estudiantes aceptan que lo han hecho aunque sean pocas 
veces.  
Gráfico 5. Respuestas a la pregunta 4 del cuestionario 
sobre uso de dispositivos móviles 
Gráfico 6. Respuesta a la pregunta 5 del cuestionario 



















En esta pregunta se ve claramente que los dispositivos móviles hacen parte de las clases 
y la mayor parte de las veces se están usando sin que el profesor lo note.  
 
Pregunta 7: ¿Qué uso le has dado a los dispositivos móviles durante las clases?  
 
Dado que la pregunta 7 es abierta se agruparon las respuestas según las actividades que 
los estudiantes relacionaron y entre las cuales se encuentran. Escuchar música, copiar 
tareas (Mediante fotos a los cuadernos de los compañeros), Jugar en el tiempo libre, usar 











Gráfico 7. Respuestas a la pregunta 6 del cuestionario sobre 
uso de dispositivos móviles 
26 uso de las aplicaciones para dispositivos móviles en el proceso de enseñanza- aprendizaje de la 
cinemática en educación media 
 
 
A continuación se muestra una gráfica donde se puede evidenciar cuantos estudiantes 

















A partir del análisis de las respuestas proporcionadas por los estudiantes es posible afirmar 
que la interacción con dispositivos móviles (en su mayoría Smartphone) hace parte de su 
cotidianidad y además, el horario de clases no sugiere para ellos una limitante al momento 
de usarlos. Partiendo de esta realidad se hace necesario que los docentes aprovechen 
estos dispositivos para enriquecer sus clases y acercarse al entorno de los estudiantes de 
manera que la educación no sea ajena al contexto en el que ellos se desenvuelven. 
 
 Por lo anterior se puede concluir que es pertinente la aplicación de estrategias de 





Gráfico 8: Respuestas a la pregunta 8. ¿Qué uso le has dado a 




2.2 Caracterización conocimientos previos en física  
Se aplicó una prueba de entrada (Anexo 2) en la que se indagó sobre algunos de los 
conceptos propios de la cinemática que por lo general no son comprendidos de manera 
fácil por los estudiantes. Los resultados de la cual, se mencionan a continuación. 
En las siguientes tablas se encuentra el porcentaje de estudiantes que seleccionaron cada 
opción de respuesta y se resalta en color verde la opción correcta en cada pregunta. 
Preguntas 1 a 5  








Comparando los resultados de la prueba de entrada con los de la prueba de salida se 
puede evidenciar que en las preguntas de la 1 a la 5 hubo un incremento en el porcentaje 
de estudiantes que contestaron acertadamente, lo cual evidencia una mejora en la 
comprensión conceptual de los fenómenos estudiados.  
Tabla 3: Respuestas preguntas 1 a 5 Prueba de 
salida 
Tabla 2: Respuestas preguntas 1 a 5 Prueba de 
entrada  
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La pregunta 3 de la prueba busca evidenciar la comprensión que tienen los estudiantes de 
las  unidades de medida y en el caso particular de esta pregunta se ve como en la prueba 
de entrada el 40,9% selecciono la opción “A”  y en la prueba de salida el porcentaje 
aumento a 68,4% dado que la opción correcta es la “D” se puede decir que la estrategia 
no solucionó las confusiones con respecto a las unidades de medida. 
 
Preguntas 6 a 12 para la gráfica posición - tiempo  
En las preguntas 6 a 12 se presentó a los estudiantes un grupo de movimientos que debían 




Tabla 4: Respuestas preguntas 6 a 12 Prueba de entrada  
grafica x vs t 
Tabla 5: Respuestas preguntas 6 a 12 prueba de salida   




En las preguntas 6 a 11 se observa un incremento en el porcentaje de acierto de los 
estudiantes mientras que en la pregunta 12 hubo una disminución. Por lo que se puede 
deducir que en la mayoría de los casos la estrategia permitió que los estudiantes mejoraran 
su comprensión de las gráficas posición–tiempo para diferentes movimientos. Sin embargo 
el porcentaje de estudiantes que contestó correctamente no alcanza el 60% para ninguna 
pregunta lo que indica que es necesario fortalecer y/o complementar la estrategia para 
obtener mejores resultados.  
Casos particulares: 
Pregunta 10: 
Como se puede ver en la prueba (anexo 2) la pregunta 10 plantea la situación de un 
paracaidista que cae con su paracaídas abierto. Para esta pregunta  en la prueba de 
entrada las respuestas dadas por los estudiantes tienen una notable dispersión, mientras 
que en  la prueba de salida  más del 50% seleccionó la opción “A” que muestra un 








Analizando las respuestas dadas a esta pregunta se infiere que los estudiantes asumen el 
comportamiento de una persona mientras cae con paracaídas abierto es igual al de un 
cuerpo en caída libre.  
 
 
Imagen 2: Opción seleccionada por el 54,5% de los 
estudiantes  para la pregunta 10 de la prueba de 
salida.  
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Como se puede ver en la prueba (anexo 2), la pregunta 11 describe el movimiento de un  
niño que corre con velocidad constante hacia el observador. En la prueba de entrada el 
grupo más grande de estudiantes que corresponde al 68,2% seleccionó   la opción “B” que 









Se puede concluir que antes de la realización de las actividades la mayoría de los 
estudiantes asumen la velocidad constante como una recta horizontal. 
Por otro lado en la prueba de salida la opción que más estudiantes selecciono con un 









Imagen 3 Opción seleccionada por el 68,2% de los 
estudiantes  para la pregunta 11 de la prueba de 
entrada 
Imagen 4: Opción seleccionada por el 45,5% 
de los estudiantes  para la pregunta 11 de la 




Luego de la realización de las actividades el 45,5% de los estudiantes entienden que un 
movimiento con velocidad constante se describe en una gráfica posición-tiempo por una 
recta con pendiente diferente de cero, pero no tienen en cuenta el marco de referencia es 
decir que no diferencian entre un móvil que se acerca al observador y uno que se aleja del 
mismo en uno u otro sentido. 
Pregunta 12  
La respuesta dadas por los estudiantes a la pregunta 12 tienen un comportamiento 
inesperado pues mientras que en la prueba de entrada el 63,6% seleccionó la opción 
correcta, en la prueba de salida este porcentaje disminuyo a 40,9%  
Se puede deducir que luego de las actividades algunos estudiantes no interpretan el 
cambio en la pendiente de la recta como un cambio la dirección de un movimiento. 
 







Tabla 6: Respuestas preguntas 6 a 12 prueba de 
entrada  grafica v vs t 
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Es posible observar un incremento en el porcentaje de acierto en todas las preguntas de 
este grupo. Sin embargo, los porcentajes están por debajo del 50% lo que indica que para 
que la estrategia aplicada sea más efectiva es necesario incluir otros elementos que estén 
relacionados con las gráficas de velocidad–tiempo y los conceptos subyacentes a la 
interpretación de éstas. 
Casos particulares: 
En la pregunta 10 se ve cómo de forma inicial la respuesta predominante es la opción 
incorrecta  “D” que muestra una recta de pendiente negativa y luego de la intervención, se 
puede ver una clara tendencia hacia la opción “C”, también incorrecta, donde se muestra 
una recta con pendiente positiva. Esta falencia se puede ver superada incluyendo una 
retroalimentación con los temas de dinámica ya que el equilibrio de fuerzas podría explicar 
el concepto de velocidad terminal y el movimiento uniforme de un cuerpo con paracaídas. 
En la pregunta 11: Al parecer la actividad no influyó en esta pregunta pues ningún 
estudiante seleccionó la opción correcta en la prueba de entrada ni en la de salida. La 
respuesta no estaba dentro de las opciones de respuesta por lo que era ninguna de las 
anteriores. En este caso, es posible concluir que difícilmente, los estudiantes manejan una 
competencia propositiva, ya que cuando las respuestas son incluidas, les permite 
interpretar las respuestas posibles, mientas que descartan de forma simple una respuesta 
del tipo “ninguna de las anteriores” para darse la oportunidad de contemplar otras 
posibilidades no proporcionadas por el docente. 
Tabla 7: Respuestas preguntas 6 a 12 prueba de salida   




Pregunta 12: En esta pregunta se ve cómo los estudiantes cambiaron de opción de 
respuesta pero no hubo un aumento notable en el porcentaje de aciertos. Lo que implica 
que la actividad no impactó a la comprensión conceptual lo que pudo haber sucedido 
porque en las actividades aplicadas no se registran cambios en la velocidad.    
Preguntas 13 a 15  
En las preguntas 13 a 15 se les presenta a los estudiantes un gráfico en el que se 
representan tres movimientos y se pide que relacionen el grafico con las situaciones 











En todas las preguntas se observa un aumento en el porcentaje de acierto y en este caso 
la mayoría de los estudiantes muestran haber logrado comprensión, aunque es de resaltar 
que en la prueba de entrada, los resultados fueron buenos y un grupo significativo de los 
estudiantes seleccionaron la opción correcta. 
 
 
Tabla 8: Respuestas preguntas 13 a 15 prueba de 
entrada 
Tabla 9: Respuestas preguntas 13 a 15 prueba 
de salida 
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2.3 Análisis de aplicaciones 
Las tabletas que se usaron para el desarrollo del proyecto cuentan con sistema operativo 
android 4.1 en el que se pueden ejecutar aplicaciones con extensión APK, disponibles  en  
la tienda virtual Google Play Store, que es una plataforma digital de distribución de 
aplicaciones, juegos, películas, música y libros  para dispositivos móviles con el sistema 
operativo Android, cuenta con 1,4 millones de aplicaciones y algunas de las más 
descargadas son Facebook, google maps, WhatsApp Messenger y Angry Birds (google, 
2015). Por lo tanto, se puede concluir que las aplicaciones más usadas son las 
relacionadas con redes sociales y juegos. 
De todas las aplicaciones que están disponibles para descargar de forma gratuita se 
revisaron aquellas que los estudiantes pueden usar para registrar y analizar datos de 
fenómenos físicos propios de la cinemática. Y se encontró un paquete de herramientas de 
medición llamado Smart Tools. que incluye 5 partes que hacen un total de 16 herramientas.  
Parte 1. Longitud, Ángulo, Pendiente, Nivel: Smart Ruler Pro 
Parte 2. Distancia, Altura, Ancho, Área: Smart Measure Pro 
Parte 3. Brújula, Detector de metales, GPS: Smart Compass Pro 
Parte 4. Sonómetro, Vibrómetro: Sound Meter Pro 
Parte 5. Linterna, Lupa, Espejo : Smart Light Pro 
Parte 6. Unidad : Conversor de Unidades 
Estas aplicaciones también se pueden descargar de manera individual (Boy 2015b) 
A continuación se realiza una descripción de cada una de las aplicaciones que se 






2.3.1 Aplicación para medir alturas (Smart Measure)  
 
Esta aplicación permite medir la distancia, la altura y el ancho de un objeto. Para usarla se 
debe registrar la altura a la que se sostendrá el dispositivo y posteriormente apuntar a la 
base de un objeto y la aplicación muestra la distancia a la que está dicho objeto.  
Si se desea saber la altura de un objeto se realiza el mismo procedimiento pero en este 
caso se acciona el obturador, se desplaza hacia arriba el dispositivo móvil. La aplicación 
muestra en la parte izquierda la altura  y en la derecha, la distancia a la que se encuentra. 
El dispositivo calcula el ángulo gracias al giróscopo presente en él y por medio de 
trigonometría puede calcular la distancia y la altura.(Telémetro : Smart Measure - 











Esta aplicación fue seleccionada porque además de usarse para medición de alturas, 
permite analizar la forma en que realiza las mediciones y profundizar en otros temas, dado 
que las tabletas no cuentan con giróscopo se usaron los dispositivos móviles de los 
estudiantes que sí contaran con este detector.  
Imagen 6: Muestra 
aplicación para medir alturas 
(Smart Measure) 
Imagen 5: Logo aplicación 
Smart Measure  
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2.3.2 Aplicación para medir distancias (Smart Distance) 
 
Esta aplicación es muy fácil de usar pues solo se debe conocer la altura de un objeto y 
registrarla. Posteriormente se enfoca, y se desplazan las barras horizontales hasta que se 
encuentre entre ellas. La aplicación mostrará la distancia a la que se encuentra ubicado. 
Esta aplicación puede determinar distancias largas gracias a la perspectiva y es muy útil 
para que los estudiantes las registrende manera fácil (Telémetro : Smart Distance - 
















Imagen 7: Muestra aplicación para medir Distancias 





2.3.3 Aplicación para realizar mediciones en fotografías (Photo ruler) 
 
La aplicación Photo ruler permite realizar mediciones con la precisión de una cinta métrica 
a partir de una fotografía. Es posible capturar una imagen con la aplicación o abrirla desde 
el archivo. En  cualquiera de los casos, se debe fijar como referencia una barra  que se 
ubica en un objeto de tamaño conocido y con otra, se mide cualquier elemento que se 









Esta aplicación es indispensable para para el desarrollo de la actividad de medición pues 
los estudiantes deben medir sobre las fotos tomadas por ellos mismos. Es importante que 







Imagen 9: Muestra aplicación para realizar mediciones en 
fotografías (Photo ruler) 
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2.3.4 Aplicación para medir velocidad (Speed Gun) 
 
Esta aplicación permite calcular la velocidad media de un cuerpo en movimiento de manera 
rápida. Es necesario determinar e ingresar la distancia que separa el dispositivo móvil del 
objeto de estudio para lo que se puede utilizar una de las aplicaciones anteriormente 
descritas. 
Su uso es muy sencillo, simplemente se debe seguir el objeto en movimiento con el dedo 















Imagen 10: Muestra aplicación para medir velocidad 
(Speed Gun)  
 
Imagen 11: Logo 




2.3.5 Aplicación para tomar fotografías en ráfaga (Burst Mode Camera)   
 
Además del paquete Smart tools se usaron aplicaciones para el registro visual de 
movimientos y aunque las tabletas tienen la posibilidad de capturar fotografías, se utilizó 
un recurso llamado Burst Mode Camera pues tiene la función de hacerlo en forma 
secuencial (ráfaga) con solo mantener presionado el obturador. Las fotos quedan 
guardadas y se pueden usar posteriormente como insumo para el análisis del movimiento. 



















Imagen 12: Muestra aplicación tomar fotografías en 
ráfaga (Burst Mode Camera)  
Imagen 13: logo 
aplicación Burst 
Mode Camera 
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2.4 Diseño de las actividades  
 
Todas las actividades fueron diseñadas con una secuencia que busca guiar a los 
estudiantes en la solución de un problema usando las tabletas digitales como herramienta. 
Cada actividad se divide en 3 momentos, descritos a continuación: 
 En el momento 1 se presenta un problema y se realizan preguntas que le permitan 
al estudiante hacer una introspección y analizar sus conocimientos para dar 
solución a una situación problema. 
 En el momento 2 se propone una estrategia de solución usando los dispositivos 
móviles. 
 En el momento 3 se usa una aplicación para realizar las mediciones o el análisis 
de la situación. 
  
Las actividades que se diseñaron fueron enfocadas a que los estudiantes midan alturas, 
distancias lineales y velocidades para posteriormente analizar algunos movimientos, a 













2.4.1 Actividad 1 (medición de distancias) 
 
La primera actividad se diseñó para mostrar a los estudiantes algunas  formas de medir 









Camilo desea hallar la distancia entre los postes de luz del dibujo. Él sabe que la distancia 
entre dos consecutivos es la misma, pero al medir directamente sobre la fotografía con una 
regla obtiene distancias diferentes. Además sabe que cada uno tiene una altura de 2,5m, 
sin embargo, al medir sobre la imagen, obtiene medidas diferentes. Evidentemente camilo 
está cometiendo un error   
A. ¿Qué errores comete camilo? 
B. ¿De qué manera le explicarías a camilo cuál es su error? 
C. ¿De qué manera podrías calcular la distancia entre los postes con la información 







Imagen 14: Imagen asociada al problema de la 
actividad 1 
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 Número de estudiantes: 1  
 Tiempo estimado: 10 minutos  
 Recursos necesarios:  Guía de trabajo (Anexo 3)  
Descripción   
Inicialmente se pide a los estudiantes que estimen la distancia que existe entre la posición 
en la que se encuentran y un objeto cercano simplemente mirándolo, luego deben proponer 
una estrategia para realizar la medida de forma más precisa con las herramientas que 
tienen a la mano. Posteriormente deben aplicar la estrategia y comparar las dos medidas 
obtenidas para ver la diferencia. 
Se propone luego el uso de fotografías y se pregunta ¿De qué manera usarías una 
fotografía tomada desde el punto en que te encuentras para medir la distancia a un objeto 
que aparezca en ella? Para finalizar el primer momento se presenta una fotografía y se 
pregunta sobre los datos necesarios para calcular la distancia que separa los objetos en 








Al finalizar el momento 1 se realiza una socialización de las respuestas dadas por los 
estudiantes comparando las formas que propuso cada uno para medir y los datos 
obtenidos.  
Imagen 15: Fotografía propuesta para 






 Número de estudiantes: 2 
 Tiempo estimado: 40 minutos  
 Recursos necesarios: Guía de trabajo  (Anexo 4), tableta digital, tiza, cinta métrica  
 Descripción  
Se da instrucciones a los estudiantes para que uno de ellos tome fotografías de su 
compañero  mientras se va alejando en línea recta; cada fotografía debe ser tomada a una 
distancia conocida  para lo que se propone que cada vez sea dos metros más lejos del 















Fotografía 3: Estudiante a 6 
metros del observador 
Fotografía 3: Estudiante a 4 
metros del observador 
Fotografía 3: Estudiante a 2 
metros del observador 
Fotografía 6: Estudiante a 
12 metros del observador 
Fotografía 6: Estudiante a 
10  metros del observador 
Fotografía 6: Estudiante a 
8 metros del observador 
44 uso de las aplicaciones para dispositivos móviles en el proceso de enseñanza- aprendizaje de la 




Luego de tener las fotografías los estudiantes deben compararlas y dar conclusiones 
sobre el comportamiento de la imagen de su compañero mientras se aleja.  
Ya con el material visual recolectado, se deben registrar las medidas de cada fotografía, 
para lo que se les pide usar la aplicación Photo Ruler (su forma de uso esta descrita en el 











Los datos de la medición se registran en una tabla que cuenta con tres columnas: Foto 
(que es el número asignado a la fotografía en el orden en que se tomaron), Altura (que es 
la medida tomada en las fotografías con la aplicación) y  Distancia (que es la separación 
entre quien toma la fotografía y quien aparece en ella)  
Imagen 16: Medición del tamaño 










Después de consignar los datos en la tabla, los estudiantes deben realizar una gráfica de 
la distancia en función de la altura para lo cual se les pide usar la herramienta Excel. 
Generando la línea de tendencia (con la forma que más se aproxime) y se determina la 












Los estudiantes deben consignar en la guía de trabajo la ecuación que les proporciona el 
software de Excel y posteriormente usarla para  calcular distancias desconocidas, como 
las dimensiones de la cancha múltiple del colegio. Estas deben registrarse en la guía de 
trabajo.  
 
Gráfico 9: Grafica con línea de tendencia para los datos 
registrados en la actividad 1  
Imagen 17: Tabla en la que se registran los datos 
obtenidos en el momento 2 de la actividad 1  
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 Número de estudiantes: 2 
 Tiempo estimado: 15 minutos  
 Recursos necesarios: Guía de trabajo(anexo 5),  tableta digital, tiza, cinta métrica  
Luego de realizar mediciones con fotografías se presenta a los estudiantes la herramienta 
Smart distance y se permite que la usen, sugiriendo que vean el tutorial ofrecido dentro de 
la misma. Posteriormente se pide que midan las dimensiones de algunos edificios del 







Para comprobar la efectividad de la aplicación se propone realizar la medición usado una 







Para finalizar se propone medir las dimensiones del colegio haciendo uso de una 
fotografía satelital tomada de google maps.  
Fotografía 7: Estudiantes tomando medidas  
haciendo uso de la aplicación Smart distance  
Fotografía 8: Estudiantes tomando medidas  




2.4.2 Actividad 2 (medición de alturas) 
 
Problema asociado 
Como parte de los cincuenta años del colegio Los estudiantes de grado once están 
encargados de diseñar un gran pendón que cubra el frente del colegio como se muestra 
en la imagen 19. Camilo propuso usar una cinta métrica pero fue muy complicado, así que 
es necesario buscar una forma más fácil y que además sea muy exacta.  
Camila que es muy pila recordó que en el colegio hay tabletas digitales y les comentó a 
sus compañeros que en internet decía que esos aparatos pueden hacer casi de todo por 
lo que todos se propusieron la tarea de encontrar la forma de medir las dimensiones del 










 Número de estudiantes: 1 
 Tiempo estimado: 15 minutos  
 Recursos necesarios: Guía de trabajo (anexo 6). 
Descripción  
Imagen 18: Imagen correspondiente al problema 
asociado a la actividad 2 
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De forma análoga a la actividad 1, se propone a los estudiantes que estimen la altura de 
algunos edificios del colegio con sólo mirar Y luego se les pide que propongan una 
estrategia para calcular alturas de manera más exacta y que sea fácil de ejecutar. 
Luego se presenta el dibujo de un edificio y se solicita que realicen una representación de 
un triángulo que se pueda usar para medir la altura por medio de trigonometría  
 
Momento 2   
 Número de estudiantes: 2 
 Tiempo estimado: 30 minutos  




Inicialmente, se menciona al estudiante que es posible usar fotos para medir alturas de 
objetos en ellas y se indaga sobre una posible estrategia para hacerlo. 
Luego, se proponen algunos pasos que los estudiantes pueden seguir para registrar alturas 










Fotografía 10: Comparación 
visual entre un estudiante y la 
cancha de baloncesto. 
Fotografía 9: Comparación visual 
entre un estudiante y uno de los 




Se propone hallar la altura del tablero de baloncesto y posteriormente algunos de los 
edificios del colegio. 
 
Momento 3 
 Número de estudiantes: 2 
 Tiempo estimado: 15 minutos  
 Recursos necesarios: Guía de trabajo (Anexo 8), tableta digital. 
Descripción: 
En esta actividad se pide a los estudiantes interactuar con la aplicación Smart Measure, 
que describan el funcionamiento y propongan una explicación de cómo suponen que 
realiza los cálculos. 
Posteriormente, se pide que midan la altura de los edificios y comparen estas mediciones 
con las realizadas en la actividad anterior.  
 
Cierre propuesto para la actividad  
Luego de realizar esta actividad, se debe destinar una sesión de clase (45 minutos) para 
socializar los resultados y analizar la importancia que tiene la medición y el papel que 
juegan los instrumentos. 
 
2.4.3 Actividad 3 (grafica de movimientos)  
 
Momento 1 
 Número de estudiantes: 3 
 Tiempo estimado: 30 minutos  
 Recursos necesarios: Guía de trabajo (anexo 9 ), tableta digital, cinta métrica  
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En esta primera etapa, los estudiantes deben recopilar material audiovisual que analizarán 
con el fin de construir algunas gráficas de movimiento  
Se pide a los estudiantes que trabajen en grupos de tres. Uno de ellos, realiza acciones 
como caminar a paso constante, correr, dejar caer una pelota desde un punto alto,  











Se da una instrucción para que los registros sean tomados de una manera correcta y 
posteriormente sea más fácil analizar el material obtenido. 
Antes de realizar el análisis, se pide a los estudiantes que realicen un bosquejo de las 
gráficas de cada movimiento.  
Momento 2 
 Número de estudiantes: 3 
 Tiempo estimado: 45 minutos  
 Recursos necesarios: Guía de trabajo (anexo 10 ), tableta digital  
Fotografía 11: Estudiantes tomando video del movimiento 





En esta parte se debe estudiar el material obtenido en el momento 1, haciendo uso del pc, 
los programas Word y Tracker para analizar las fotografías y los videos, respectivamente.  
Se pide a los estudiantes que organicen las fotografías una bajo la otra en un documento 
de Word y ajusten el tamaño de manera que se puedan ver todas simultáneamente 
(Imagen 20). Luego se debe trazar una línea que rastree un punto representativo del 













Luego de analizar las curvas observadas se pide a los estudiantes que identifiquen las 
variables que se encuentran en los ejes vertical y horizontal, y que construyan un bosquejo 
de las gráficas x vs t de cada movimiento. 
Para los videos, utilizar el software tracker: Se da una rápida explicación del 
funcionamiento del software y se pide a los estudiantes analizar las gráficas generadas 
con los videos que realizaron. 
Imagen 19: Fotografías organizadas con 
línea de tendencia   
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Posteriormente se comparan las gráficas que los estudiantes dibujaron inicialmente, las 
obtenidas en las fotografías y la que arroja tracker.  
 
 
Para finalizar, se socializan los resultados obtenidos y se realiza una conclusión con 













2.4.4  Actividad 4 (cálculo de velocidades)  
 
Momento 1 
 Número de estudiantes: 3  
 Tiempo estimado: 20 minutos  
 Recursos necesarios:  Guía de trabajo (Anexo 11), cinta métrica, tablera digital    
Descripción   
Se indaga sobre la forma en que los estudiantes estiman velocidades y qué datos deben 
conocer para realizar el cálculo, luego se pide que hallen la velocidad con que se mueven 
algunos compañeros usando la tableta digital, las aplicaciones vistas anteriormente para 
medir distancia y  el cronometro. Los estudiantes deben registrar los datos de distancia 
recorrida  y tiempo para  luego estimar la rapidez que cada compañero tuvo durante su 
recorrido. 
Momento 2 
 Número de estudiantes: 3  
 Tiempo estimado: 20 minutos  
 Recursos necesarios:  Guía de trabajo (Anexo 12), cinta métrica, tablera digital    
Descripción   
 En el momento 2 se pide a los estudiantes que con la aplicación Burst Mode Camera 
propongan una forma para medir velocidades usando fotografías. 
Luego se realizan preguntas orientadoras para que los estudiantes determinen el tiempo 
que existe entre una foto y la siguiente esperando que propongan una forma de medir 
velocidades con las fotografías como insumo. 
Finalmente, se propone medir una distancia usando las herramientas trabajadas en la 
actividad de medir distancia y tomar fotografías a un compañero mientras la recorre. 
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Con los datos obtenidos (distancia recorrida y número de fotos) se propone calcular la 








 Número de estudiantes: 3  
 Tiempo estimado: 20 minutos  
 Recursos necesarios:  Guía de trabajo (Anexo 13) 
Descripción   
En este momento se pide a los estudiantes que ejecuten la aplicación Radar de velocidad 
(speed gun) e interactúen con ella para luego describir su funcionamiento y medir la 
velocidad en diferentes situaciones.  
Dado que el funcionamiento de la aplicación es sencillo se indaga sobre las limitaciones 
que puede tener en cuanto a la posición en que se ubique la tableta digital para medir la 
velocidad.  
Imagen 21: Posición del número de fotografías en 











  Momento 4 
 Número de estudiantes: 3  
 Tiempo estimado: 20 minutos  
 Recursos necesarios:  Guía de trabajo (Anexo 13) 
Descripción   
Para ver el carácter vectorial de la velocidad se pide a los estudiantes que en grupos de 
tres registren la velocidad de uno de sus compañeros desde diferentes ubicaciones y que 
comparen los registros obtenidos. Como es de esperarse, cada estudiante que realiza la 
medición obtendrá valores diferentes se requiere que realicen una explicación de estos 
resultados. 
Posteriormente se propone a los estudiantes registrar los datos con las tabletas 
ubicandose de manera perpendicular mientras un compañero pasa entre ellos como 
muestra la imagen. Con los datos obtenidos se propone calcular la velocidad del 




Imagen 22: visualización de la aplicación Radar de 
velocidad (speed gun)  
Imágen 23: Ubicación 
de los estudiantes para   
registrar velocidad  
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2.5 Validación preliminar 
A continuación se presenta una descripción del desarrollo de las actividades que fueron 
aplicadas con los estudiantes. 
2.5.1 Aplicación actividad 1 (Medición de distancias). 
 
Momento 1   
1. Ponte de pie en un punto y trata de estimar la distancia que existe entre el punto en 
que te encuentras y la base de la cancha de baloncesto.   
Registra el valor aproximado: __________ 
Para este ejercicio se pidió a los estudiantes que hicieran la estimación desde el mismo 
punto que se encuentra a 5,8 m de la base de la cancha de baloncesto. 
El 9% de los estudiantes registró un valor menor que 4 m. 
El 23% de los estudiantes registró un valor mayor que 4 m y menor que 5 m. 
El 45% de los estudiantes registró un valor mayor que 5 m y menor que 6 m. 
El 23% de los estudiantes registró un valor mayor que 6 m. 
Se puede ver como la mayoría de las respuestas están en un rango aceptable de 
estimación. 
 
2. Seguramente el valor que registraste no es tan exacto ¿de qué manera podrías 
tener un valor más aproximado al real?: 
El 59% de los estudiantes contestó que se debía usar una cinta métrica “metro”. 
El 27% de los estudiantes contestó que se podrían usar pasos o partes del cuerpo como 
las manos o los pies para medir. 




En este caso se puede ver como la mayoría de estudiantes tiende a usar instrumentos de 
medición ya conocidos.  




3. ¿La forma de medir que describiste anteriormente funcionaría para distancias muy 
grandes? Sí ____ No____ 
 
El 95% de los estudiantes afirma que sí es posible.  
El 5% de los estudiantes afirma que no es posible. 
Explica:  
El 9% de los estudiantes argumenta que sí es posible pero se pierde exactitud en la 
medida. 
El 5% de los estudiantes afirma que no es posible pues el instrumento de medición 
“metro” sólo funciona hasta cierto punto. 
Imagen 24: Respuestas dadas por los estudiantes para la pregunta 2 de la actividad 1 parte 1  
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El 55% de los estudiantes afirma que es indiferente que la distancia sea corta o larga, 
pues la medición se realiza de la misma manera. 
El 9% de los estudiantes afirma que es posible pero toma mucho tiempo. 
Esta pregunta busca que los estudiantes analicen las limitaciones de la estrategia de 
medición por lo que es importante la explicación que ellos proporcionan. 
 





4. Calcula la distancia de la forma que describiste, registra el valor a continuación: 
________ 
 
La distancia fue calculada usando una cinta métrica, marcando con tiza en el suelo y todos 
los estudiantes tomaron como medida referencial 5,8 metros (reglamentaria entre el punto 
de tiro libre y el tablero en una cancha de baloncesto)  aunque algunos tenían medidas 
con pocos centímetros de diferencia 







5. Compara los valores y calcula cuál fue la diferencia entre los valores obtenidos  
 
Para calcular el error se pidió a los estudiantes que aplicaran la siguiente ecuación   
𝐸 = |




El 9% de los estudiantes obtuvo un error menor que ± 0,03  
El 45% de los estudiantes obtuvo errores entre ± 0,03 y ± 0,14  
El 23% de los estudiantes obtuvo errores entre ± 0,14 y ± 0,31  
El 23% de los estudiantes obtuvo un error mayor que ± 0,31 
Los estudiantes hallaron el error absoluto y el error relativo y se realizó un análisis de la 
fuente del error, en el cual los estudiantes atribuyeron la inexactitud de la medida al 
descuido a la hora de tomar las medidas. 
 
6. ¿De qué manera usarías los objetos observados en una fotografía tomada desde el 
punto en que te encuentras para medir distancias? 
 
El 36% de los estudiantes afirmó que no es posible medir distancias usando objetos de 
una fotografía. 
El 41% de los estudiantes contestó que conociendo el punto desde donde se tomó y 
usándolo como referencia. 
El 18% de los estudiantes contestó que es posible relacionando las medidas de objetos 
en el entorno. 
El 5% de los estudiantes contestó que es necesario contar con más de una fotografía. 
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A continuación se muestran algunas de las respuestas dadas por los estudiantes. 
 
 
El objetivo de la pregunta fue analizar si los estudiantes identificaban el hecho de comparar 
un objeto con los del entorno como una estrategia para estimar tamaños y solo el 18% se 
inclinó hacia dicha opción.  
7. En la fotografía se observan tres martillos petroleros que tienen la misma altura 
¿Cuál de los tres está más cerca de quien tomo la fotografía?____________ 
 
En esta pregunta la totalidad de los estudiantes contestó acertadamente que el martillo 
número 1 estaba más cerca porque su tamaño es mayor. 
Esta pregunta se realiza para que los estudiantes relacionen la cercanía con el tamaño del 
objeto en la foto y se esperaba un 100% de acierto.  
 
8. ¿Qué datos necesitas para calcular la distancia que separa cada martillo petrolero 
del siguiente en la fotografía? 
 




El 20% contestó que se necesitan algunas dimensiones del matillo y el ángulo con el que 
se tomó la fotografía  
El 14% hizo referencias a instrumentos de medición en su repuesta, lo que indica que no 
comprendieron el enunciado. 
El 18% contestó que se necesitan algunas dimensiones del martillo y distancias como 
fotógrafo y primer martillo o primer y tercer martillo. 
El 23% afirmó que eran necesarias dimensiones de los martillos como alto o ancho. 
El 18% de los estudiantes argumentó que conociendo algunas distancias se pueden hallar 
las otras.  














Imagen 27: Respuestas dadas por los estudiantes para la pregunta 8 de la actividad 1 parte 1 
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Los estudiantes realizaron la toma de fotografías siguiendo los pasos propuestos en la 











Fotografía 12: Estudiante 
tomando fotografías de un 
compañero mientras se aleja  
Fotografía 13: estudiantes 
marcando posiciones para 
tomar las fotografías.  




Luego analizaron las fotografías y contestaron la pregunta propuesta.  
¿Qué sucede a medida que el compañero se aleja? 
El 73% de los grupos contestó que el compañero se veía más pequeño. 
El 18% de los grupos contestó que se veía más espacio a los lados. 
 El 9% de los grupos contestó que se veía más distancia.  
 
A continuación se muestran algunas de las respuestas.   
 
 
Los estudiantes interactuaron con la aplicación Photo Ruler y fue necesario solucionar 
varias dudas antes de que realizaran las mediciones. Los datos que registraron fueron 
variados pues los estudiantes eran diferentes y calibraron la aplicación de forma diferente. 
Algunas de las tablas se presentan a continuación. 
 
Imagen 28: Respuestas dadas por los estudiantes para la pregunta 2 de la actividad 1 parte 2 
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Cada grupo de estudiantes realizó la 
gráfica de los datos obtenidos  
 
Imagen 29: Tablas con los datos obtenidos por los estudiantes en el numeral 4 de la 
actividad 1 parte 2 








0 0,1 0,2 0,3
Gráfico 11: Gráfico de los datos obtenidos por 
el grupo 1  








0 0,02 0,04 0,06 0,08
Gráfico 10: Gráfico de los datos obtenidos por 











Las gráficas que los estudiantes realizaron a partir de los datos obtenidos comparten la 
característica de ser decreciente, pero el 60% tenía un comportamiento que se aproximaba 
bastante al de una función lineal y el 40% tenía comportamiento que no parece ser lineales.  
Las ecuaciones fueron muy variadas pues los estudiantes tenían diferentes estaturas y 
tomaron como referencia diferentes objetos del entorno, para ubicar la barra de calibración 











Imagen 30: Muestra de la aplicación 
Photo Ruler 










0 0,2 0,4 0,6 0,8 1
Gráfico 12: Gráfico de los datos obtenidos por el 
grupo 3 
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 Compara los resultados obtenidos con esta aplicación con la medida tomada usando 
una cinta métrica. 
Valor obtenido usando la aplicación ____________ 
Valor obtenido usando cinta métrica ____________ 
Los valores para cada grupo de estudiantes fueron diferentes pues las distancias medidas 
fueron aleatorias, pero la comparación que realizaron permite ver el margen de error 
presente en las medidas. 
El 54% de los grupos registró un error entre ±0 y ±0,1 
El 31% de los grupos registró un error entre ±0,1 y ±0,3 
El 15% de los grupos registró un error mayor que ±0,3 
 
Momento 3  
Esta última parte de la actividad busca que los estudiantes usen la aplicación para tomar 
medias de su entorno de una forma rápida. 
Se pidió a los estudiantes interactuar con la aplicación Smart Distance y de manera fácil 
entendieron el funcionamiento de la aplicación.  




Imagen 31: muestra de la aplicación Smart Distance Fotografía 15: Estudiantes realizando mediciones 




Y luego usando la cinta métrica se tomó la medida obteniendo un valor muy cercano al 
obtenido con la aplicación, posteriormente usaron la aplicación para medir varias 








Discusión de resultados actividad medición de distancias 
Luego de la realización de las actividades se realizó una discusión al respecto de la toma 
de medidas usando las aplicaciones móviles y de la que se resaltan las siguientes 
conclusiones  
 La forma que más confianza da a los estudiantes es usando la cinta métrica, pero 
afirman que en distancias grandes es demorado y hay más posibilidad de cometer 
errores. 
 Usando las fotografías se tomaron medidas inexactas pero se puede mejorar esta 
medida si se toman con más cuidado los datos. 




Fotografía 16: Estudiantes confirmado 
medidas usando cinta métrica  
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2.5.2 Aplicación actividad 2 (Medición de alturas). 
 
Momento 1 
1. ¿En cuál de las dos fotografías es más fácil hacerse a la idea de que tan grande es 
el avión? 
 
El 29% de los grupos seleccionó la fotografía 1 
El 71% de los grupos seleccionó la fotografía 2  
Se puede identificar que la mayoría de los estudiantes se inclinan por el avión que tiene 
personas y objetos a su alrededor, lo que implica que ven comparación como una 
herramienta para ayudar a estimar tamaños. 
2. ¿Por qué es más fácil estimar el tamaño del avión en la fotografía que seleccionaste?  
Quienes seleccionaron la fotografía 1 argumentaron que el hecho de que se vea todo el 
avión en la fotografía, es decir el espacio ocupado por el avión en la figura ayuda a estimar 
el tamaño y también afirmaron que la distancia desde donde se tomó la fotografía ayuda a 
estimar el tamaño de una forma más acertada. 
A continuación se presentan algunas de las respuestas dadas por los estudiantes. 
Quienes seleccionaron la fotografía 2 argumentaron que la presencia de objetos o 
personas de tamaños con los se está familiarizado sirven de referencia para estimar el 
tamaño real del avión. 




A continuación se presentan algunas de las respuestas dadas por los estudiantes. 
Se puede apreciar como la mayoría de los estudiantes aceptan que es posible estimar el 
tamaño de un objeto si tiene objetos de tamaño conocido cerca de él. 
Para calcular la altura del tablero de baloncesto los estudiantes realizaron el proceso 
descrito en la guía, la toma  de datos hicieron de manera rápida  pues ya estaban 
familiarizados con la aplicación Photo Ruler. Pero con algunos estudiantes fue necesario 
recordar el uso de la regla de tres simple directa porque afirmaron no recordar este 
procedimiento. 
La altura a la que se encuentra la parte más alta del tablero de baloncesto es de 3,95 
metros. 









Imagen 33: Respuestas dadas por los estudiantes para la pregunta 2 de la actividad 2 parte 
2 caso 2 
Fotografía 17: Fotografía tomada por 
los estudiantes para medir la altura de 
la cancha de baloncesto  
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El 17% de los grupos obtuvo un valor menor de 3 m. 
El 33% de los grupos obtuvo un valor entre 3 m y 3,5m.  
El 50% de los grupos obtuvo un valor entre 3,5m y 4m.  
 Se puede ver como gran parte de los grupos obtuvo un valor muy aproximado al valor real, 
lo que implica que la forma de medir puede ser muy efectiva si se realiza con cuidado. 
 
Finalmente los estudiantes tomaron medidas de diferentes alturas en el colegio realizando 









La tercera parte de la actividad es bastante corta pues se usa la aplicación Smart Measure 
para calcular alturas de manera rápida y comparar con los métodos usados anteriormente. 
 
Se pidió a los estudiantes que ejecutaran la aplicación y que interactuaran con ella y luego 





Fotografía 18: Fotografía tomada 
por los estudiantes para medir la 




1. Describe cómo realiza las mediciones 
Los estudiantes realizaron la descripción acudiendo a la información que la misma 
aplicación les proporcionó en un tutorial que tiene integrado. 
A continuación se presentan algunas de las respuestas dadas:  
 
Dado que la aplicación Smart Measure mide tanto alturas como distancias, se pide a los 
estudiantes comparar la forma en que esta aplicación mide, con la manera como lo hace 






Imagen 34: Respuestas dadas por los estudiantes para la pregunta 1 de la actividad 2 parte 3 
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2. Compara el método para hallar distancias con esta aplicación con el método usado por la 
aplicación Smart distance. 
 
3. ¿Cuál consideras más efectiva? 
 
El 67% de los estudiantes consideró que la aplicación más efectiva es Smart Measure. 
El 33% de los estudiantes consideró que la aplicación más efectiva es Smart Distance  
Los estudiantes que selecciona la aplicación Smart Measure justifican su elección diciendo 
que es más rápido y que no se necesita de otro compañero para realizar la medida.  
Los estudiantes que seleccionaron la aplicación Smart Measure afirman que esta 
aplicación tiene un funcionamiento más sencillo para registrar las distancias. 
Por último los estudiantes midieron la altura de varios edificios del colegio usando la 






Imagen 37: Muestra de la aplicación Smart 
Measure paso 1 
Imagen 36: Muestra de la aplicación Smart 
Measure paso 1 




Se debe mencionar que las tabletas digitales con las que cuenta el colegio no soportan la 
aplicación, pero se pudo realizar la actividad haciendo uso de algunos de los teléfonos 
inteligentes (Smartphones) de los estudiantes.  
2.5.3 Aplicación actividad 3 (Gráfica de movimientos). 
Momento 1  
La primera parte de la actividad se desarrolló de manera dinámica pues los estudiantes 









Es de anotar que fue necesario repetir algunos de los videos, ya que los estudiantes no 
dejaron fija la tableta y por el contrario seguían el movimiento del compañero 
manteniéndolo enfocado. 
1. En una hoja adicional realiza un bosquejo de la forma que crees que tendrá la 
gráfica de los movimientos que grabaste, una gráfica de posición tiempo y otra 
de velocidad tiempo para cada tipo de movimiento.  
 Algunas de las gráficas realizadas fueron las siguientes  
 Caminar a paso constante y en una sola dirección  
Fotografía 20: Estudiantes realizando la toma de 
videos  
Fotografía 19: Estudiantes registrando el  
video de un cuerpo que cae  
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Para la gráfica posición vs tiempo  
El 80% de los grupos representó una recta con pendiente cero. 
El 20% de los grupos representó una recta con pendiente positiva. 
Para la gráfica velocidad vs tiempo  
El 60% de los grupos representó una recta con pendiente cero. 
El 20% de los grupos representó una recta con pendiente positiva. 
El 20% de los grupos representó una curva creciente. 
Se puede ver como para los dos tipos de gráfica los estudiantes seleccionaron mayormente 
rectas con pendiente cero, lo que puede interpretarse como que relacionan cantidad 
constante con recta horizontal. 
 Correr  
Imagen 38: Bosquejos realizados por los estudiantes 
para el caso caminar a paso constante y en una sola 
dirección 




Para la gráfica posición vs tiempo  
El 60% de los grupos representó una recta con pendiente cero. 
El 20% de los grupos representó una recta con pendiente positiva. 
El 20% de los grupos representó una recta con pendiente negativa. 
Para la gráfica velocidad vs tiempo  
El 60% de los grupos representó una recta con pendiente cero. 
El 40% de los grupos representó una recta con pendiente positiva. 
De los datos se puede entender que los estudiantes no ven mayor diferencia entre la 
gráfica generada por el compañero que camina y la del compañero que corre. 
 












Imagen 40: Bosquejos realizados por los estudiantes para el caso caminar 10 pasos hacia 
adelante y luego 10 pasos hacia atrás 
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Para la gráfica posición vs tiempo  
El 75% de los grupos represento una recta cuya pendiente pasa de ser positiva a ser 
negativa en cierto punto. 
El 25% de los grupos represento dos rectas independientes 
Para la gráfica velocidad vs tiempo  
El 80% de los grupos representó una recta cuya pendiente pasa de ser positiva a ser 
negativa en cierto punto. 
El 20% de los grupos representó una recta con pendiente negativa. 
Se puede ver como los estudiantes relacionan el movimiento del cuerpo con el 
comportamiento de la gráfica de manera directa, es decir al parecer tienden a representar 
la trayectoria del cuerpo con una línea. 
 
 Pararse en el segundo piso del colegio y dejar caer una pelota, teniendo precaución 










Imagen 41: Bosquejos realizados por los estudiantes para el caso  pararse en el segundo 




Para la gráfica posición vs tiempo  
El 80% de los grupos representó una recta con pendiente negativa.  
El 20% de los grupos representó una curva creciente. 
 
Para la gráfica velocidad vs tiempo  
El 40% de los grupos representó una recta cuya pendiente pasa de ser positiva a ser 
negativa en cierto punto y luego repite esta variación. 
El 40% de los grupos representó una recta con pendiente negativa. 
El 20% de los grupos representó una recta con pendiente cero. 
En este caso se repite la tendencia a representar con la gráfica la trayectoria del cuerpo, 
incluso los rebotes son representados. 
 
 
Momento 2  
Luego de recolectar el material audiovisual los estudiantes inician el trabajo en los 
computadores para generar las gráficas. 
Usando Word  
En algunos casos las fotografías tomadas fueron muchas por lo que se discutió una 
manera de optimizar el trabajo llegando al acuerdo de tomar fotos cada cierta cantidad de 
tiempo y así disminuir el número de fotografías que se analizaron. 
A continuación se presentan algunos de los resultados finales de los estudiantes. 
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Imagen 44: Resultado de la 
actividad Caminar a paso 
constante y en una sola 
dirección 
Imagen 42: resultado de la 
actividad correr Imagen 43: resultado de la 
actividad  Caminar 10 pasos 
hacia adelante y luego 10 











Se puede ver que sin dar una instrucción todos los estudiantes se desplazaron a la parte 
derecha a la parte izquierda de la pantalla de la Tablet, lo que hace que el marco de 
referencia sea diferente a lo que se presenta en los textos o se usa habitualmente para 
presentar las gráficas de movimientos  
Los estudiantes realizaron un bosquejo de la curva en el espacio designado para ello en 
la guía y todos obtuvieron graficas muy similares para cada tipo de movimiento. A 
excepción de un grupo que obtuvo una curva bien definida para el caso en que el 
estudiante corre.  
Esta situación fue discutida en la clase concluyendo que se ve un movimiento acelerado 








Imagen 45: resultado de la actividad  Pararse en el 
segundo piso del colegio y dejar caer una pelota,  
Imagen 46: Resultado actividad 
correr con comportamiento particular  
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 ¿Qué cantidad crees que se tiene en el eje horizontal? ________________________ 
El 100% de los estudiantes contestó posición o lugar que se puede consideran un 
sinónimo. 
 ¿Qué cantidad se tiene en el eje vertical? ___________________________ 
En este caso se presentaron respuestas variadas  
El 60% de los grupos contestó foto o número de fotos 
Es 20% de los grupos contestó tiempo  
Es 20% de los grupos no contestó claramente  
 ¿Es posible construir el grafico x Vs t (posición Vs tiempo) a partir de esta información? 
Si es así constrúyela.  
 Para esta pregunta en particular ocurrió algo que no se había predicho pues la guía 
contaba con el espacio para realizar el esbozo de la gráfica posición vs tiempo, pero un 
grupo de estudiantes usó las fotografías usadas para realizar la gráfica inicial y realizando 
movimiento de rotación y reflexión ubicó la gráfica con la posición en el eje vertical y tiempo 









Imagen 47: Reorganización de ejes para la 




Usando el software traker fue sencillo analizar los movimientos pues el mismo genera la 
gráfica. Aunque en algunos casos no es muy fácil de definir porque el movimiento del 

















Imagen 48: actividad cambio de dirección usando el software 
tracker  
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3. Conclusiones y recomendaciones 
3.1 Conclusiones. 
 
Durante la validación preliminar se pudo apreciar que las actividades fueron bien recibidas 
por los estudiantes pues se mostraron entusiasmados. Esto se puede atribuir entre otras 
cosas a que  la inclusión de un elemento diferente a los habituales despierta la curiosidad 
de los estudiantes. 
El grupo de estudiantes con el que se trabajó ya había visto los temas que se desarrollaron 
en las actividades y sin embargo en la prueba de entrada se evidenció una baja compresión 
de algunos conceptos, lo que sugiere la necesidad de probar formas diferentes de enseñar 
la cinemática.  
El uso de dispositivos móviles puede ser una buena estrategia para la comprensión de 
conceptos físicos, este trabajo es un intento que puede complementarse y llegar a ser una 
estrategia que logre muy buenos resultados. 
Luego de realizar las actividades es posible evidenciar que los dispositivos móviles hacen 
parte de la vida de los estudiantes y el hecho de usarlos en las clases no va en contravía 
de los procesos de aprendizaje. Por el contrario proporciona un espacio de acercamiento 
al contexto de los estudiantes, se espera que este trabajo sea un punto de partida para ir 












En las actividades de medición es necesario incluir la conversión de unidades, dado que 
en la prueba de salida, se evidenció que aún después de aplicada la actividad un grupo 
significativo de estudiantes continúan teniendo confusiones. 
Para la actividad de gráfica de movimientos se recomienda realizar un ejemplo de 
velocidad terminal como la caída de un paracaidista. 
A la hora de replicar las actividades que involucran la toma de fotografías y videos es 
importante resaltar la necesidad de evitar al máximo los errores en la medición, por lo que 
se debe orientar a los estudiantes para que no realicen movimientos bruscos mientras 
hacen el registro. 
Para los videos de tracker es importante realizarlos cambiando el marco de referencia ya 
que se evidenció que los estudiantes no tienen muy en cuenta el marco de referencia. 
Al plantear preguntas de selección múltiple, si se quiere dejar la opción correcta de forma 
oculta para que el estudiante proponga una respuesta personal, se debe dar la oportunidad 
de preguntarle cuál es su opción de respuesta. y de esta manera, permitirle elaborar una 
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5. Anexos  


























5.2 Anexo 2: Test sobre conocimientos en física  
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5.4 Anexo 4: Guía momento 2 de la actividad 1 
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5.5 Anexo 5: Guía momento 3 de la actividad 1 
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5.7 Anexo 7: Guía momento 2 de la actividad 2 
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5.9 Anexo 9: Guía momento 1 de la actividad 
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5.12  Anexo 12: Guía momento 2 de la actividad 4 
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5.14  Anexo 14: Guía momento 4 de la Actividad 4 
